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บทคัดย่อ

 โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) สำารวจความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดล 

สามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ (2) จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนา 

การเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ (3) ประเมินคุณภาพของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ 

เพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ (4) ประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่อง โปรแกรม 

สรา้งโมเดลสามมติเิพือ่พฒันาการเรยีนรูแ้บบเน้นผลลัพธ ์(5) ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุม่ตัวอยา่งจากการจดัการเรยีนรู้ 

แบบผสมผสาน เรือ่ง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมติิเพือ่พฒันาการเรยีนรูแ้บบเนน้ผลลพัธ ์(6) ศกึษาความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง

ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ กลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 2 

จำานวน 30 คน มหาวทิยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบรุ ีทีก่ำาลงัศกึษาอยูใ่น ภาคเรยีนที ่1 ปกีารศกึษา 2566 ซึง่ไดม้าโดยการ

เลอืกแบบเจาะจง (purposive sampling) เครือ่งมอืท่ีใช้ในการศกึษาประกอบดว้ย (1) แบบสำารวจความตอ้งการของกลุ่มตวัอยา่ง 

จากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ (2) กิจกรรม

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ (3) แบบประเมิน

คณุภาพดา้นเน้ือหาและการจดัการเรยีนรู ้และดา้นสือ่ของการจดัการเรยีนรู ้(4) แบบประเมนิผลงานของกลุม่ตวัอยา่งในรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ (5) แบบประเมินผล

สมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุม่ตัวอยา่งในการจัดการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน เรือ่ง โปรแกรมสรา้งโมเดลสามมติเิพือ่พฒันาการเรียนรู้ 

คำาสำาคัญ:  การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน; โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ; การพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์
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แบบเน้นผลลัพธ์ และ (6) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรม

สร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้น ผลลัพธ์ ผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้พื้นฐานการใช้โปรแกรม 

Blender น้อย เฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 53.00 ซึ่งอยู่ในระดับน้อยและกลุ่มตัวอย่างยังมีความสนใจท่ีจะเรียนรู้เนื้อหาในโปรแกรม 

Blender มากที่สุด คือ เรื่องการสร้างคาแรคเตอร์อย่างง่าย เฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 90.00 ผู้วิจัยจึงนำาผลการสำารวจความต้องการ 

ไปจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ และได้นำาการจัดการ

เรยีนรูไ้ปใหผู้เ้ชีย่วชาญประเมนิผลคณุภาพ   ผลการประเมนิดา้นคณุภาพเนือ้หาและการจดัการเรยีนรูโ้ดยรวมอยูใ่นระดับดมีาก 

(�̄ = 4.85, SD = 0.36) ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 4.77, SD = 0.47) ผลการประเมินผล

งานของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (�̄=17.08, SD = 2.61) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง

มีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการศึกษาความพึงพอใจของ

กลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̄= 4.83, SD = 0.42)

Abstract

 The objectives of this project were to (1) Explore the need for blended learning in the development of 

a three-dimensional modeling program for result-oriented learning. (2) Implement blended learning using a 

three-dimensional modeling program to enhance result-oriented learning. (3) Evaluate the quality of blended 

learning in the development of a three-dimensional modeling program for result-oriented learning. (4) Assess 

the outcomes of a sample group’s work in blended learning using a three-dimensional modeling program for 

result-oriented learning. (5) Study the learning effectiveness of a sample group in blended learning using a 

three-dimensional modeling program for result-oriented learning. and (6) Examine the satisfaction level of a 

sample group towards blended learning for result-oriented learning. The sample group consists of 30 second-year 

undergraduate students studying in the first semester of the academic year 2023 at King Mongkut’s University 

of Technology Thonburi, selected through purposive sampling. The tools used in this project were (1) Survey 

questionnaire on the needs of the sample group in blended learning using a three-dimensional modeling 

program for result-oriented learning. (2) Blended learning activities using a three-dimensional modeling program 

 for result-oriented learning. (3) Evaluation questionnaire on the content and management quality of blended 

learning and media in learning management. (4) Evaluation questionnaire on the outcomes of the sample 

group’s work in blended learning using a three-dimensional modeling program for result-oriented learning. 

(5) Evaluation questionnaire on the learning performance of the sample group in blended learning using a 

three-dimensional modeling program for result-oriented learning. and (6) Satisfaction evaluation questionnaire  

of the sample group towards blended learning using a three-dimensional modeling program for result-oriented 

 learning. The study found that the sample group had a basic understanding of Blender software, with an 

average of 53.00%. This indicates a relatively low level of knowledge. However, the sample group expressed 

a high interest in learning about creating simple characters in Blender, with an average of 90.00%. Based on 

these findings, the researchers implemented a blended learning approach, focusing on outcome-oriented 

learning, and sought expert evaluations on content quality and learning management. The overall quality 

assessment of the content and learning management was very good (�̄ = 4.85, SD = 0.36). The overall  
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assessment of media quality was also very good (�̄ = 4.77, SD = 0.47). The overall assessment of the sample 

group’s work was also very good (�̄ =17.08, SD = 2.61). The study also found that the sample group’s post-learning 

exam scores were significantly higher than their pre-learning exam scores at a statistical significance level of 

.05. The overall satisfaction with the study was rated as very high (�̄= 4.83, SD = 0.42).

Keywords: Blended Learning; 3D Modeling Program; Outcome-Based Learning

1. บทนำา

 ในปัจจุบันโลกมีความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างต่อเนื่องทำาให้ประชาชนสามารถเข้าถึงและรับรู้

ข่าวสารได้ง่ายและรวดเร็วมากขึ้น ทำาให้องค์กรต่าง ๆ เริ่มปรับตัวและใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการทำางานให้มีประสิทธิภาพ

มากย่ิงข้ึน รวมถึงทางด้านการศึกษาอีกด้วย ซ่ึงเทคโนโลยีเป็นส่ือการสอนท่ีช่วยผลักดันให้เกิดการเปล่ียนแปลงของระบบการศึกษา

และกระบวนการเรยีนรูต้ลอดชวีติ โดยรปูแบบการเรยีนการสอนท่ีนำาพฒันาการทางดา้นเทคโนโลยมีาปรบัใช้กบัรปูแบบการเรียน 

การสอนแบบปกตินั้นเรียกว่า “การเรียนรู้แบบผสมผสาน” หรือ “Blended Learning” เป็นนวัตกรรมการศึกษาที่ผสมผสาน

การเรยีนแบบเผชญิหนา้ (face to face) และการเรยีนทางไกล (distance learning) ผา่นระบบเครอืขา่ย Online ทำาใหเ้กดิการ

เรยีนรู้ทีม่ปีระสิทธภิาพและมคีวามยดืหยุน่ต่อผูเ้รยีน เนือ่งจากการเรียนรปูแบบเดมิตอ้งเรยีนในชว่งเวลาทีก่ำาหนดไวแ้ละบางคร้ัง 

ก็เกิดการรบกวนจากสภาพแวดล้อมอาจจะทำาให้ได้สาระการเรียนรู้ไม่ครบถ้วนและไม่สามารถย้อนกลับมาทบทวนการเรียน 

อีกรอบได้ หรือการเรียนทางไกลบางครั้งก็ไม่สามารถทำาให้ผู้เรียนได้รับความรู้อย่างเต็มท่ีหากเนื้อหาการเรียนรู้เป็นรูปแบบ 

ของการลงมือปฏิบัติ เนื่องจากการเรียนทางไกลหรือการเรียนออนไลน์นั้นอาจทำาให้ผู้สอนและผู้เรียนสื่อสารกันผิดพลาดได้และ

ทำาให้ผู้สอนเข้าถึงตัวผู้เรียนได้ยาก ซึ่งจะทำาให้ไม่สามารถช่วยเหลือในส่วนของการลงมือปฏิบัติกับผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ (กุลธิดา 

ทุ่งคาใน, 2564)

การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ (outcome based learning) คือ การจัดการเรียนการสอน ท่ีมีการระบุ

คณุลักษณะอนัพงึประสงคห์รอืผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัทีจ่ะใหเ้กดิกบันกัศกึษาอยา่งชดัเจนเปน็รปูธรรม สามารถวดัและประเมนิ

ผลการเรียนรู้ที่ระบุไว้ได้โดยใช้กิจกรรมและการลงมือปฏิบัติ ซึ่งการศึกษาของไทยต้องเปลี่ยนจากการศึกษา ที่มุ่งการใส่ความรู้ 

(input-based education) ใหเ้ปน็การศกึษาทีมุ่ง่ผลลพัธ ์(outcome-based education) โดยผูเ้รยีนเปน็ศนูยก์ลาง (student-

centered) และอาจารย์เป็นผู้จัดกระบวนการเรียนรู้ หลักการของการศึกษาท่ีมุ่งผลลัพธ์การเรียนรู้ (outcome-based education) 

โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (active learning) จะไม่ใช้วิธีการเรียนรู้โดยการฟังบรรยาย (lecture-based learning) แต่ใช้วิธีการ

เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมและการลงมือปฏิบัติ (activity-based learning) (ปริญญา เทวานฤมิตรกุล, 2558)

โมเดลสามมิติ หรือ 3D Modeling คือ การสร้างแบบจำาลองสามมิติด้วยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ เพื่อที่จะสามารถ

เหน็แบบจำาลองน้ันได้จากทกุมมุมอง ภาพท่ีได้จึงดูมมีติ ิความแตกตา่งระหวา่งสามมติแิละสองมติจิะเหน็ไดอ้ยา่งชัดเจน เนือ่งจาก

ภาพสามมติจิะมลีกัษณะเหมอืนจรงิมากกวา่ภาพสองมติ ิสว่นใหญจ่ะเห็นรปูแบบภาพสามมติจิากหนงัแอนเิมชนั  แตใ่นปัจจบุนั

โมเดลสามมติไิดรั้บความนิยมในแทบทกุอตุสาหกรรม ทัง้อตุสาหกรรมภาพยนตร ์อตุสาหกรรมโฆษณา อตุสาหกรรมบันเทงิ หรอื

สื่อต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ จึงมีการนำารูปแบบภาพสามมิติมาประยุกต์ใช้กับงานออกแบบเกือบจะทุกประเภท โดยกระบวนการ

สำาหรับงานสามมิติหลัก ๆ นั้นประกอบด้วย Modeling, Texturing และ Lighting ซึ่งจะมีเพิ่มมาอีกขั้นตอนหนึ่ง นั่นก็คือ  

Animation สำาหรับเป็นงานสามมิติที่มีการเคลื่อนไหว (Noon Saranya, 2565)
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ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึงประโยชน์และความสำาคัญของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีจะทำาให้กลุ่มตัวอย่างสามารถ 

เรียนรู้และลงมือปฏิบัติจริงได้อย่างเต็มที่ รวมถึงเล็งเห็นว่าแนวโน้มอุตสาหกรรมด้านการสร้างโมเดลสามมิติในอนาคตนั้น 

จะเป็นสิ่งที่องค์กรต่าง ๆ ให้ความสำาคัญ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะทำาการศึกษา เรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ เพื่อให้นักศึกษาในรายวิชา ETM 350 3D Animation 
Computer ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี สามารถนำาความรู้และ
ประสบการณ์ที่ได้ไปต่อยอดในด้านการทำางานหรือหารายได้ในอนาคต

2. ทบทวนวรรณกรรม 
2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

 2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน
  กุลธิดา ทุ่งคาใน (2564) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานหรือ Blended Learning เป็นรูป

แบบและเทคนิควิธกีารสอนหนึง่ทีน่ำามาใชใ้นการเรียนรูร้วมทัง้การฝกึอบรมในยคุแหง่สงัคมสารสนเทศในปจัจบุนั ซึง่เปน็ลกัษณะ
การผสมผสานรูปแบบการเรยีนรูท้ัง้ในลกัษณะเผชญิหนา้ (face-to-face) และการเรยีนผา่นระบบคอมพิวเตอรใ์นระบบเครอืขา่ย 
อินเทอร์เน็ต (computer mediated) ในการสร้างองค์ความรู้ได้อย่างหลากหลาย ผู้เรียนสามารถเรียนได้โดยไม่มีข้อจำากัด 
ในเร่ืองเวลาและสถานท่ี (anytime anywhere) เป็นการสร้างโอกาสและความเสมอภาคในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถ
แลกเปล่ียนเรียนรู้และส่งข่าวสารถึงกันได้อย่างรวดเร็วก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ในการเรียนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเป็น 
โอกาสอนัดขีองผู้เรยีนทีต่อ้งการพฒันาทกัษะความรูใ้นการทำางาน ทกัษะชวีติและความรูใ้นชวีติประจำาวนั โดยวธิหีาความรูเ้พิม่
เติมจากสื่อต่าง ๆ มากขึ้น การนำาเอารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานมาใช้นั้นต้องคำานึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ให้พร้อมเพื่อเสริมสร้าง
ประสิทธิภาพทางการเรียนให้เกิดข้ึนปัจจุบันรูปแบบการเรียนแบบน้ีได้ถูกนำามาใช้เป็น 2.1.2 ลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

  Nick Van Dam (อ้างถึงใน กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์, 2548) ได้กล่าวถึง ลักษณะการเรียนการสอนแบบผสม
ผสาน ไว้ 3 ลักษณะ อันได้แก่ การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า หรือ Face-to-Face เป็นการเรียนการสอนที่ผู้สอนและผู้เรียน
อยู่ในสถานท่ีเดียวกันในเวลาเดียวกัน การเรียนด้วยตนเองบนเว็บ (self-paced e-learning) การเรียนการสอนชนิดน้ีเป็นการเรียน 
การสอนแบบไม่ประสานเวลาหรือการเรียนแบบร่วมมือ โดยที่ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนแต่ไม่ได้เชื่อมต่อกับ 
ผู้เรียนคนอื่นหรือผู้สอนในเวลาเดียวกัน และการเรียนบนเว็บแบบสด (live e-leaning) เป็นการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียน
การสอนโดยทีผู่้เรียนและผู้สอนร่วมกนัในเวลาเดียวกัน แต่แตกตา่งสถานที่การเรียนการสอนในลักษณะนี้เป็นการเรียนการสอน
แบบประสานเวลา

 สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบผสมผสาน ก่อให้เกิดประโยชน์ทั้งต่อผู้สอน ผู้เรียน องค์กรทางการศึกษาอย่างมาก 
เพราะการเรียนแบบผสมผสาน เป็นการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอนท้ังแบบในช้ันเรียนปกติ ผสมผสาน 
กับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ทำาให้การเรียนการสอนมีความสะดวกรวดเร็วในการเข้าถึงบทเรียน และมีประสิทธิภาพ
มากกว่าการเรียนการสอนเพยีงรปูแบบเดียว นอกจากนีย้งัชว่ยพฒันาผูเ้รยีนใหเ้กดิทกัษะทางเทคโนโลยสีารสนเทศ ในการสบืคน้
ขอ้มลูทางอนิเทอรเ์นต็ พฒันาทักษะการติดตอ่สือ่สารและชอ่งทางปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้รยีนกบัผูส้อน ผูเ้รียนกบัผูเ้รยีน สง่เสรมิ
ให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยเช่ือมโยงความรู้และทำาให้เกิดการพัฒนาความคิดวิเคราะห์กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้น  
และยืดหยุ่นเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ตลอดจนแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ในการเรียนรู้

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับโปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ
 2.2.1 ความหมายของโมเดลสามมิติ

  พสิชา ยงักระโทก (2566) ได้ใหค้วามหมายไวว้า่ วัตถุ 3 มิติ หรอื 3D Model คอื วัตถุทีถู่กสรา้งโดยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อแสดงผลให้เห็นบนพื้นผิวที่ 3 มิติ คือ มีมิติในแนวนอน แนวตั้ง และแนวลึก ซึ่งแตกต่างจากภาพ  2 มิติที่แสดง
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ผลเพียง 2 แนวเท่านั้น วัตถุ 3 มิติ จึงมีมุมมองที่มากกว่า คือ สามารถมองเห็นได้รอบด้าน 360 องศาและสามารถปรับแต่งแก้ไข

รูปทรงในลักษณะเหมือนกับงานปั้นได้ ซึ่งเรียกว่า 3D Modeling หรือการปั้นวัตถุ 3 มิติ

Bimspaces (2021) 3D Modeling หรือชื่อไทยคือการสร้างแบบจำาลอง (model) 3 มิติ ด้วยโปรแกรม

ทางคอมพิวเตอร์ เพื่อที่สามารถเห็นแบบจำาลองนั้นได้จากทุกมุมมอง ทั้งแนวตั้ง แนวนอนและแนวลึกของแบบจำาลอง แตกต่าง

จากภาพสองมิติท่ีไม่มีแนวลึก ซ่ึงโมเดล 3 มิติ มีข้อดีท่ีสามารถดัดแปลง แก้ไขได้ง่ายรวมถึงสามารถใช้งานได้มากมายหลายรูปแบบ

ตั้งแต่งานศิลปะไปจนถึงงานด้านวิศวกรรม

 สรุปได้ว่าโมเดลสามมิติ คือ สิ่งที่ถูกสร้างโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สามารถแสดงผลให้เห็นภาพ 3 ด้าน 

คือ ด้านแนวนอน แนวตั้ง และแนวลึกซึ่งสามารถมองได้ 360 องศา และแก้ไขได้อย่างอิสระรวมถึงสามารถใส่สี ใส่พื้นผิวเพื่อ 

ให้ได้วัตถุที่สมจริงมากขึ้นอีกด้วย

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

 2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

 Spady (อ้างถึงใน สมชาย เทพแสง, กันต์ฐมณีญา นฤโฆษกิตติกีรติ และอัจฉริยา เทพแสง, 2566) ได้ให้ความ

หมายไว้ว่า Outcome-based Education (OBE) เป็นแนวคิดทางการศึกษาท่ีมีเป้าหมายหรือผลลัพธ์เป็นสำาคัญ เม่ือส้ินสุด

ประสบการณ์การศึกษา นักเรียนแต่ละคนควรบรรลุเป้าหมายหรือความสำาเร็จในการเรียนรู้ OBE ไม่มีรูปแบบการสอนหรือ 

การประเมินเฉพาะเจาะจงในชั้นเรียน โดยการเพิ่มโอกาสแก่นักเรียนเป็นปัจจัยสำาคัญ ที่ทำาให้การจัดการเรียนรู้บรรลุเป้าหมาย 

ในการจัดการเรียนรู้จะมีการใช้รูปแบบการประเมินอย่างหลากหลาย เพ่ือช่วยให้นักเรียนบรรลุผลลัพธ์ บทบาทของครูจะปรับเปล่ียน

เป็นผู้แนะนำา ผู้ฝึกอบรม ผู้อำานวยความสะดวก หรือผู้ให้คำาปรึกษาตามผลลัพธ์ที่กำาหนดไว้

  ฐิติมา ญาณะวงษา และคณะ (2564) กล่าวว่า การจัดการศึกษาที่เน้นผลลัพธ์ หมายถึง การจัดการศึกษา 

โดยการพฒันาหลักสตูร การพฒันาเนือ้หา และการประยกุตใ์ชก้ระบวนการเรยีนรูท้ีมุ่ง่พฒันาสมรรถนะเฉพาะเพือ่ใหส้อดคลอ้ง

กับบทบาททางวิชาชีพ ความต้องการของผู้เรียน และความต้องการของสังคม โดยมีองค์ประกอบสำาคัญ 3 องค์ประกอบ คือ  

(1) ผลการเรียนรู้ (2) วิธีการวัดผลลัพธ์การเรียนรู้และ (3) กิจกรรมการเรียนรู้

 2.3.2 หลักการและลักษณะของการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

วณิชา พึ่งชมภู (อ้างถึงใน สุดารัตน์ บุตรจริยะ, 2563) ได้กล่าวถึงหลักการพ้ืนฐานของ “การศึกษาท่ีมุ่ง

ผลลัพธ์” (outcome-based education) ดังนี้

  ปจัจุบนัสถาบนัการศกึษาชัน้นำาในประเทศไทยไดน้ำาการจดัการเรยีนรูแ้บบใหมใ่นศตวรรษท่ี 21 มาใชใ้นการ 

จดัการเรยีนการสอนในกระบวนการวชิา โดยกำาหนดเปา้หมาย หลกัสตูรทีค่วรออกแบบการเรยีนการสอน และการประเมนิผู้เรียน 

เพื่อนำาไปสู่การเรียนรู้ที่คาดหวัง โดยการจัดทำาตามแนวทางการศึกษาเชิงผลลัพธ์ (outcome-based education: OBE) หรือ

กระบวนการ ซึ่งหมายถึง หลักการคิดซึ่งใช้พัฒนาผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนท่ีมีความเก่ียวข้องด้วย Alignment หมายถึง 

ลำาดับขั้นกิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมินผลของผู้เรียนซ่ึงจะนำาไปสู่ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง ตามหลักสูตรซึ่งมี 

องค์ประกอบที่สำาคัญ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ผลของการเรียนรู้ (learning outcomes) และวัตถุประสงค์ (objective) หรือ 

เฉพาะผลการเรียนรู้ วิธีการวัดผลลัพธ์ของการเรียนรู้ (assessment method) และศาสตร์การสอน (pedagogy) และกิจกรรม

การเรียนรู้ (learning activities) หรือการดำาเนินของการเรียนการสอน (teaching/learning approaches)

กล่าวโดยสรุปการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์นั้นมีความสำาคัญท้ังสำาหรับผู้สอนและผู้เรียน โดยผู้สอนสามารถ

ใชผ้ลลัพธ์การเรยีนรูเ้ปน็แนวทางในการจดัการเรยีนการสอนและสามารถรบัฟงัขอ้เสนอแนะหรอืความคดิเห็นผูเ้รยีนเพือ่พฒันา

หลกัสตูรใหม้คีวามแมน่ยำาเรือ่งเน้ือหามากขึน้และมกีจิกรรมระหวา่งการสอนไดห้ลากหลาย อกีท้ังสามารถวดัและประเมนิผลลัพธ์

ได้หลายด้าน ในส่วนของผู้เรียนจะได้ทราบถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ท่ีชัดเจนและสามารถเสนอแนะเนื้อหาหรือกิจกรรม 
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การเรียนรู้อื่น ๆ  ต่อผู้สอนได้ เพื่อให้ตรงกับความต้องการและตรงตามผลลัพธ์การเรียนรู้ ทำาให้ได้เรียนรู้และทำากิจกรรมได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ

3. วิธีดำาเนินการวิจัย
 3.1 ขอบเขตของการวิจัย

 3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ       
เพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา     
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566       
จำานวน 105 คน

 3.1.2 กลุ่มเป้าหมายและกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้
กลุ่มเป้าหมายดำาเนินการระยะที่ 1 เพื่อสำารวจความต้องการของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่อง 

โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา     
ETM 350 3D Animation Computer ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำานวน 30 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง 
(purposive sampling)
     กลุ่มตัวอย่างดำาเนินการระยะที่ 2 เป็นกลุ่มเดียวกับกลุ่มเป้าหมายในระยะที่ 1 เพื่อศึกษาผลลัพธ์ ประกอบด้วย  
ผลงานและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน เรือ่ง โปรแกรมสรา้งโมเดลสามมิตเิพือ่พฒันาการเรยีนรู้
แบบเน้นผลลัพธ ์คอื นกัศกึษาชัน้ปทีี ่2 ทีล่งทะเบยีนเรยีนในรายวชิา ETM 350 3D Animation Computer ภาควชิาเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2566 จำานวน 30 คน

3.2 ผู้เชี่ยวชาญ แบ่งออกเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและการจัดการเรียนรู้ จำานวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญ ทางด้านสื่อ 
จำานวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัดและประเมินผล จำานวน 3 คน รวมทั้งหมด 9 คน

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
      แบบสำารวจความต้องการของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดล   

 สามมติิเพือ่พัฒนาการเรยีนรู้แบบเนน้ผลลพัธ,์ กจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน เรือ่ง โปรแกรมสรา้งโมเดลสามมติเิพือ่
พฒันาการเรียนรู้แบบเนน้ผลลพัธ,์ แบบประเมินคณุภาพดา้นเนือ้หาและการจัดการเรียนรู ้และดา้นสือ่, แบบประเมนิผลงานของ
กลุม่ตวัอยา่ง, แบบประเมนิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุม่ตวัอยา่ง และแบบประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่การ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

3.4 ตัวแปรในการศึกษาเป็น 2 ระยะ ดังนี้
 ระยะที่ 1 ตัวแปรที่ศึกษา คือ ความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสาม

มิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์
ระยะที่ 2 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการ

เรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์
   ตัวแปรตาม ได้แก่ คุณภาพด้านเนื้อหาและการจัดการเรียนรู้ และด้านสื่อ ของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์, ผลงานของกลุ่มตัวอย่าง, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุม่ตวัอยา่ง และความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ตีอ่การจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน เรือ่ง โปรแกรมสรา้งโมเดลสามมติเิพือ่

พัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์
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4. ผลการวิจัย

4.1 ผลการสำารวจความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนา 

การเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

 ผลจากการสำารวจความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพ่ือ

พัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ จากกลุ่มเป้าหมาย จำานวน 30 คน พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความรู้พื้นฐานในการใช้โปรแกรม 

Blender อยู่ในระดับน้อย จำานวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.00 ต่อมากลุ่มเป้าหมายมีความต้องการที่จะเรียนรู้เนื้อหาเกี่ยวกับ 

โปรแกรม Blender มากที่สุด 5 อันดับแรก คือ (1) การสร้างคาแรคเตอร์อย่างง่าย จำานวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 90.00  

(2) การสร้างโมเดลเฟอรน์เิจอรจ์ำานวน 26 คนคดิเปน็รอ้ยละ 87.00 (3) การสรา้งโมเดลหอ้ง จำานวน 26 คน คดิเป็นรอ้ยละ 87.00 

(4) การใส่สีและพ้ืนผิววัตถุเพ่ือความเสมือนจริง (material) จำานวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.00 และ (5) การจัดองค์ประกอบของ

ภาพ การจัดมุมกล้อง จำานวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.00 ในส่วนของรูปแบบสื่อประกอบการสอนเพิ่มเติมในรูปแบบออนไลน์

ทีก่ลุม่เปา้หมายตอ้งการมากทีส่ดุ คอื คลปิวดิโีอสอนการใชโ้ปรแกรม Blender  จำานวน  26 คน คดิเปน็ร้อยละ 87.00 รองลงมา 

คือ คลิปวิดีโอสั้นสอนทริคการใช้งาน Blender ผ่านช่องทาง Reels หรือ TikTok จำานวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.00 และ

ช่องทางการรับชมสื่อประกอบการสอนเพิ่มเติมในรูปแบบออนไลน์ที่กลุ่มเป้าหมายต้องการมากที่สุดคือผ่านช่องทาง YouTube 

จำานวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 93.00 รองลงมา คือ กลุ่ม Facebook จำานวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.00

4.2 ผลการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์   

ได้แบ่งการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 2 รูปแบบ

  เนือ้หาในการจัดการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน เรือ่ง โปรแกรมสรา้งโมเดลสามมติเิพือ่พัฒนาการเรยีนรูแ้บบเนน้ผลลัพธ์ 

แบ่งเป็น 2 รูปแบบ ประกอบไปด้วย

 4.2.1 รูปแบบที่ 1 รูปแบบการเรียนในลักษณะแบบเผชิญหน้า (face to face) โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับโปรแกรม

สร้างโมเดลสามมิติ แบ่งเป็น 5 หน่วยการเรียนรู้ 1) พื้นฐานการใช้โปรแกรม Blender 2) ปรับรูปทรงวัตถุในโหมด Edit Mode 

ให้เป็นคาแรคเตอร์ 3) สอนการขึ้นวัตถุจาก Curve 4) สอนขึ้นวัตถุในรูปแบบต่าง ๆ (asset)  การตั้งค่า Material และการต่อ 

Node 5) สร้างโครงสร้างจาก Plane และประกอบ Asset เข้าด้วยกันเป็นผลงาน     

 4.2.2 รูปแบบที่ 2 รูปแบบการเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (online) ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook, 

YouTube และ Reels ประกอบไปด้วย 

1) ชดุสือ่วดีิโอเพือ่การจัดการเรยีนรู ้เรือ่ง โปรแกรมสรา้งโมเดลสามมติเิพือ่พฒันาการเรยีนรูแ้บบเนน้ผลลัพธ์ 

ประกอบไปด้วย 4 หัวข้อ ได้แก่ (1) ปรับรูปทรงวัตถุในโหมด Edit mode ให้เป็นคาแรคเตอร์ (2) สอนการขึ้นวัตถุจาก Curve 

(3) สอนขึ้นวัตถุในรูปแบบต่าง ๆ (asset) การตั้งค่า Material และการต่อ Node (4) สร้างโครงสร้างจาก plane และประกอบ 

Asset เข้าด้วยกันเป็นผลงาน  

 

ภาพ 1 ภาพตัวอย่างสื่อวิดีโอเพื่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ
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2) ชุดสื่อวิดีโอ Reels เพื่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบ

เน้นผลลัพธ์ ประกอบไปด้วย 10 หัวข้อ ได้แก่ 1) 10 คีย์ลัดสำาคัญที่ควรรู้ 2) การใส่ Material 3) ทำาหมอนโดยใช้ Cloth 4) 

Collision กับการทำาผ้าห่ม 5) ต่อ Node ให้กับพื้นผิว 6) การจัดไฟ 4 แบบ 7) การเคลื่อนไหวเบื้องต้น 8) การต่อกระดูกให้กับ 

Object 9) การใส่ภาพให้กับ Object 10) การเรนเดอร์แบบ Eevee และ Cycle

ภาพ 2 ภาพตัวอย่างสื่อวิดีโอ Reels เพื่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ

 4.3 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและการจัดการเรียนรู้ และด้านสื่อของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง 

โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

 โดยภาพรวมผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรม

สร้างโมเดลสามมติเิพือ่พฒันาการเรยีนรูแ้บบเนน้ผลลพัธพ์บวา่มคีณุภาพอยูใ่นระดบัดมีาก (�̄ = 4.77, SD = 0.47) เม่ือพจิารณา

แต่ละด้าน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาและการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 4.85, SD = 0.36) 

ผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ อยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 4.67, SD = 0.58)

4.4 ผลการประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ

เพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

ภาพ 3 ภาพตัวอย่างผลงานของกลุ่มตัวอย่าง เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ
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ตาราง 1 
แสดงผลสรุปการประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

ลำาดับโจทย์ คะแนนเต็ม �̄ SD คะแนนที่ได้ (ร้อยละ) แปลผล
โจทย์ที่ 1 การสร้างโมเดลคาแรคเตอร์จากการใช้

โปรแกรม Blender เบื้องต้น 20 17.40 3.02 87% ดีมาก

โจทย์ที่ 2 การสร้างโมเดลอาหาร จากการขึ้นวัตถุ

ประเภท Curve 20 17.53 2.76 88% ดีมาก

โจทย์ที่ 3 การสร้างโมเดลเฟอร์นิเจอร์ จากการขึ้นรูป

วัตถุรูปแบบต่าง ๆ (Asset) การตั้งค่า Material และ

การต่อ Node 20 15.80 2.12 79% ดี
โจทย์ที่ 4 การขึ้นโครงสร้างจาก Plane และประกอบ 

Asset เข้าด้วยกัน 20 16.13 2.60 81% ดีมาก

โจทย์ที่ 5 การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานโมเดลสาม

มิติจากสิ่งที่ได้เรียนรู้ 20 18.53 1.33 93% ดีมาก

ผลการประเมิน 20 17.08 2.61 85% ดีมาก

จากตาราง 1 สรุปผลการประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้าง
โมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ พบว่า ภาพรวมคะแนนผลงานทั้ง 5 โจทย์ อยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 17.08, 
SD = 2.61) เมื่อพิจารณาในแต่ละโจทย์พบว่าโจทย์ที่กลุ่มตัวอย่างทำาคะแนนได้ดีมากที่สุด คือ โจทย์ที่ 5 การออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงานโมเดลสามมิติจากสิ่งที่ได้เรียนรู้ มีคะแนนอยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 18.53, SD = 1.33) รองลงมา คือ โจทย์ที่ 2 
การสร้างโมเดลอาหาร จากการขึ้นวัตถุประเภท Curve มีคะแนนอยู่ในระดับดีมาก(�̄ = 17.53, SD = 2.76),  โจทย์ที่ 1 การสร้าง 
โมเดลคาแรคเตอร์จากการใช้โปรแกรม Blender เบื้องต้น มีคะแนนอยู่ในระดับดีมาก (�̄  = 17.40, SD = 3.02), โจทย์ที่ 4  
การขึ้นโครงสร้างจาก Plane และประกอบ Asset เข้าด้วยกัน มีคะแนนอยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 16.13,  SD = 2.60) และโจทย์ที่ 3 
การสร้างโมเดลเฟอร์นิเจอร์ จากการขึ้นรูปวัตถุรูปแบบต่าง ๆ (asset) การตั้งค่า Material และการต่อ Node มีคะแนนอยู่ใน
ระดับดี (�̄ = 15.80, SD = 2.12)

4.5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง โปรแกรม
สร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

ตาราง 2 
แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้าง
โมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

ผลแบบทดสอบ n คะแนนเต็ม �̄ SD df t

ก่อนเรียน 30 30 13 3.64
29 18.49*

หลังเรียน 30 30 27.33 2.26

*มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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จากตาราง 2 สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างสามารถทำาแบบทดสอบก่อนเรียน

ได้คะแนนเฉลี่ย 13 คะแนน (SD = 3.64) จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน และจากการทำาแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง

ซึ่งมีคะแนนเต็ม 30 คะแนนเท่ากัน กลุ่มตัวอย่างสามารถทำาแบบทดสอบได้คะแนนเฉลี่ย 27.33 คะแนน (SD = 2.26) เมื่อนำา

ผลที่ได้มาหาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ค่าทางสถิติค่า t-test พบว่าได้ค่า t เท่ากับ 18.49 ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่าง 

มีนัยสำาคัญทางสถิติระดับ .05 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้

แบบเน้นผลลัพธ์ สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น

4.6 ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ

เพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

ตาราง 3

แสดงผลสรุปการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ

เพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์

รายการประเมิน
ผลการวิเคราะห์

�̄   SD ระดับคุณภาพ

1. ด้านเนื้อหา 4.81 0.45 มากที่สุด

2. ด้านภาพและเสียง 4.81 0.42 มากที่สุด

3. ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.87 0.40 มากที่สุด

โดยภาพรวม 4.83 0.42 มากที่สุด

จากตาราง 3 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง โปรแกรมสร้างโมเดล

สามมิติเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̄ = 4.83, SD = 0.42) 

เม่ือพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า ความพึงพอใจด้านเน้ือหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (�̄ = 4.81, SD = 0.45) รองลงมาคือความพึงพอใจ 

ด้านภาพและเสียงอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (�̄  = 4.81, SD = 0.42) และความพึงพอใจด้านการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̄ = 4.87, 

 SD = 0.40)

 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

5.1 ผลการสำารวจความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการ

เรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ จากการสำารวจความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ

เพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ จากกลุ่มเป้าหมาย จำานวน 30 คน โดยใช้รูปแบบข้อคำาถามผสมระหว่างแบบสอบถาม

ปลายปิดกับแบบสอบถามปลายเปิดเพ่ือให้ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถเพ่ิมทางเลือกเองได้ พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความรู้พ้ืนฐาน 

ในการใช้โปรแกรม Blender อยู่ในระดับน้อย โดยกลุ่มเป้าหมายมีความต้องการท่ีจะเรียนรู้เน้ือหาเก่ียวกับ การสร้างคาแรคเตอร์

อย่างง่าย การสร้างโมเดลเฟอร์นิเจอร์ การสร้างโมเดลห้อง การใส่สีและพื้นผิววัตถุ เพื่อความเสมือนจริง (material) และการ

จัดองค์ประกอบของภาพ การจัดมุมกล้อง ตามลำาดับ ในส่วนของรูปแบบสื่อประกอบการสอนเพิ่มเติมในรูปแบบออนไลน ์

ที่กลุ่มเป้าหมายต้องการมากที่สุด คือ คลิปวิดีโอสอนการใช้โปรแกรม Blender และคลิปวิดีโอสั้นสอนทริคการใช้งาน Blender 

ผ่านช่องทาง Reels หรือ TikTok โดยช่องทางการรับชมสื่อประกอบการสอนเพิ่มเติมในรูปแบบออนไลน์ที่กลุ่มเป้าหมาย
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ต้องการมากที่สุด คือ ผ่านช่องทาง YouTube รองลงมา คือ กลุ่ม Facebook จึงสรุปได้ว่ากลุ่มเป้าหมายมีความต้องการ 
ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ ผู้วิจัยจึงได้มีการ
วางแผนและดำาเนินการจัดการเรียนรู้ในขั้นต่อไป

5.2 ผลการสร้างการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบ      
เน้นผลลัพธ์จากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์  
ผู้วิจัยได้นำาหลักการและแนวคิดของ ADDIE Model มาประยุกต์ใช้ในการวางแผนและดำาเนินการจัดการเรียนรู้ โดยได้ออกแบบ
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ออกเป็น 2 รูปแบบ คือ การเรียนรู้แบบเผชิญหน้า (face to face) และการเรียนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต (online) ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook, YouTube และ Reels ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 หน่วยการเรียนรู้  
ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับการสร้างโมเดลสามมิติด้วยโปรแกรม Blender โดยทางผู้วิจัยได้กำาหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกลุ่มตัวอย่าง 
จะได้รับ รวมถึงออกแบบกิจกรรมและการวัดผลการเรียนรู้เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ ซ่ึงสอดคล้องกับ ส่ิงท่ี วณิชา พ่ึงชมภู 
(อ้างถึงใน สุดารัตน์ บุตรจริยะ, 2563) ที่กล่าวไว้ว่า การศึกษาเชิงผลลัพธ์ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบสำาคัญคือ  
(1) ผลการเรียนรู้หรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (2) วิธีการวัดผลลัพธ์การเรียนรู้ และ (3) กิจกรรมการเรียนรู้หรือการดำาเนินการ
เรียนการสอน

5.3 ผลการประเมินคุณภาพของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการ
เรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์จากการศึกษา พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการ
เรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ มีคุณภาพด้านเนื้อหาและการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 4.85, SD = 0.36) และคุณภาพด้าน
สื่ออยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 4.67, SD = 0.58) เนื่องจากผู้วิจัยได้นำาหลักการและแนวคิดของ ADDIE Model มาใช้ในการวางแผน
ดำาเนินการจัดการเรียนรู้ โดยในด้านเนื้อหาและการจัดการเรียนรู้มีความถูกต้อง เข้าใจง่าย น่าสนใจและเหมาะกับกลุ่มตัวอย่าง
รวมถึงกิจกรรมการเรียนรู้ยังสามารถช่วยให้กลุ่มตัวอย่างรับรู้และเข้าใจเก่ียวกับโปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติได้อย่างชัดเจน  
ในส่วนของส่ือประกอบการจัดการเรียนรู้ยังมีภาพและเสียงท่ีเหมาะสมและน่าสนใจ ทำาให้ภาพรวมของคุณภาพ พบว่า การจัดการ 
เรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ เพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
(�̄ = 4.77, SD = 0.47) อภิชัย ไตรรัตน์ถาวรกิจ (2564) ได้ทำาการศึกษา เรื่อง การพัฒนาชุดสื่อดิจิทัลและกิจกรรมแบบเน้น
ผลลัพธ์การเรียนรู้ผ่านระบบการจัดการความรู้ บนคลาวด์คอมพิวติ้งในวิชา 3D Animation Computer สำาหรับนักศึกษา
ปริญญาตร ีพบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 4.37, SD = 0.32)

5.4 ผลการประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิต ิ
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ จากการประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ือง โปรแกรม 
สร้างโมเดลสามมิติเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ พบว่า มีผลประเมินโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 17.08, SD = 2.61) 
เนื่องจากผู้วิจัยได้กำาหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน และผลลัพธ์ การเรียนรู้ที่กำาหนดก็มีความ
สอดคล้องกับเน้ือหา รวมถึงส่ือท่ีใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์ยังมีความเหมาะสมและน่าสนใจ ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่าง
เข้าใจและสามารถสร้างผลงานหลังจากการจัดการเรียนรู้ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ ฐิติมา ญาณะวงษา และคณะ (2564) กล่าวไว้ว่า 
การจัดการศึกษาที่เน้นผลลัพธ์ หมายถึง การจัดการศึกษา โดยการพัฒนาหลักสูตร การพัฒนาเนื้อหาและการประยุกต์ใช ้
กระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาสมรรถนะเฉพาะ เพื่อให้สอดคล้องกับบทบาททางวิชาชีพ ความต้องการของผู้เรียนและ 
ความต้องการของสังคม โดยมีองค์ประกอบสำาคัญ 3 องค์ประกอบ คือ (1) ผลการเรียนรู้ (2) วิธีการวัดผลลัพธ์การเรียนรู้และ 
(3) กิจกรรมการเรียนรู้ ทำาให้ผลการประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อภิชัย 
ไตรรัตน์ถาวรกิจ (2564) ศึกษาเร่ือง การพัฒนาชุดส่ือดิจิทัลและกิจกรรมแบบเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ผ่านระบบการจัดการความรู้ 
บนคลาวด์คอมพิวติ้งในวิชา 3D Animation Computer สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรี พบว่า มีคะแนนผลงานโดยภาพรวม
เท่ากับร้อยละ 82.60 เม่ือนำามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีกำาหนดไว้ พบว่า โดยรวมมีคะแนนอยู่ในระดับดีมาก (�̄ = 13.77, SD = 0.40) 
 5.5 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่องโปรแกรมสร้าง
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โมเดลสามมิติเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างการจัดการ เรียนรู้แบบผสมผสาน 
เรื่อง โปรแกรมการสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ โดยให้กลุ่มตัวอย่าง ทำาแบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียน พบว่า มีค่า t-test เท่ากับ 18.49 ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 ซึ่งแสดงว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมการสร้างโมเดลสามมิต 
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมท้ังการสอนภายในห้องเรียนและผ่านช่องทางออนไลน์
ทำาให้กลุ่มตัวอย่างสามารถสอบถาม โต้ตอบกับผู้สอนได้ทันที และสามารถทบทวนการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา รวมถึงเนื้อหามี
ความเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งสอดคล้องกับ นุจรีย์ ผิวงาม (2554) ได้กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ คุณลักษณะ
และความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนที่เกิดขึ้น 
จากการฝึกอบรมหรือการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบวัดระดับความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด สามารถวัดได ้
โดยการใช้แบบทดสอบต่าง ๆ เช่น ใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุมาลี เชื้อชัย 
(2558) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมแบบผสมผสานแนวคิดการศึกษาแบบเน้นผลลัพธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถ 
ในการออกแบบการเรียนการสอนของครูประจำาการเพื่อพัฒนาการรู้สารสนเทศของนักเรียนประถามศึกษา พบว่า ผลการศึกษา 
ประสิทธิผลของโปรแกรมฝึกอบรม ฯ กับครู หลังฝึกอบรมผู้เข้าฝึกมีความสามารถในการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริม
การรู้สารสนเทศสูงกว่าก่อนได้รับการฝึกอบรมอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5.6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดล
สามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ จากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 
ผสมผสาน เรื่อง โปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติเพื่อพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์ พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจ 
อยู่ในระดับมากที่สุด (�̄= 4.83, SD = 0.42) เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยมีเนื้อหาที่ตรงตามกลุ่มตัวอย่าง
ต้องการและมีความน่าสนใจ มีการจัดเรียงลำาดับของเนื้อหามีความเหมาะสมและมีประโยชน์ต่อผู้เรียน เข้าใจง่าย ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดของ กาญจนา ปาสาตัง และประภาพร จำาเริญ (2564) ที่ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกที่ดีหรือทัศนคติ
ที่ดีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ ก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งนั้น ตรงกันข้ามหากความ
ต้องการของตนไม่ได้รับการตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สมภาภรณ์ สุขสมจิต (2561) 
ศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดฝึกอบรมการผลิตสื่อความจริงเสริมและการขึ้นรูปโมเดล 3 มิติเพื่อเพิ่มสมรรถนะสำาหรับครูในประเทศ
ลาว พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมการใช้ชุดฝึกอบรมการผลิตสื่อความจริงเสริมและการขึ้นรูป โมเดล 3 มิติ  
มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (�̄ = 4.94, SD = 0.13)

6. ข้อเสนอแนะ
6.1 ข้อเสนอแนะในการนำาไปใช้
  1) การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เร่ืองโปรแกรมสร้างโมเดลสามมิติ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้แบบเน้นผลลัพธ์เป็นการ

จัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสามารถนำาไปประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ ได้
  2) ในการศึกษาคร้ังน้ีมุ่งสอนนักศึกษาในรายวิชา ETM 350 3D Animation Computer เท่าน้ัน ควรเพ่ิมช่องทาง 

การจัดการเรียนรู้ให้บุคคลทั่วไปที่สนใจเกี่ยวกับการสร้างโมเดลสามมิติสามารถเข้าถึงเนื้อหาและการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ

6.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป
  1) ควรเพ่ิมเน้ือหาภายในคลิปประกอบการเรียนรู้ให้มีความละเอียดมากข้ึนและทำาสัญลักษณ์กำากับการใช้เคร่ืองมือ

ภายในโปรแกรมให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเกี่ยวกับใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในโปรแกรม
  2) ควรทำาสื่อ E-Book ประกอบเนื้อหาการเรียนรู้ เพื่อให้บุคคลที่สนใจสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาและทำาให้เห็น

ภาพและขั้นตอนการใช้งานโปรแกรมที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น
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